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tora más alaba¬ 
da del momento, 
Rumiko Taka- 
hashi. Las cola¬ 
boraciones con 
las revistas fran¬ 
cesas no aca¬ 
barán aquí, en 
próximas edicio¬ 
nes de Tsuzu 
podrá repetirse 
este tipo de in¬ 
tercambio. 

Por otra parte, 
queremos agra¬ 
deceros lo bien 
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Fotocomposlción: Estudio 
Phoenix 
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E n este número, como podréis com¬ 
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da de la legión extranjera. Desde el 
otro lado de los pirineos, los amigos Jean 
Paul Jennequin (Tsunami) y Patrick Marcel 
(Mangazone) nos han echado una mano 
para que pudiéramos haceros llegar lo 
mejor posible, 
este repaso a la 
obra de la au¬ 
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que habéis 
acogido la re¬ 
vista; causa y 
efecto de que la 
misma se consolide como publicación 
mensual sobre mangas, para lo que en 
el próximo número inauguraremos una 
sección de noticias y un correo. 

Esperamos vuestras cartas, sugerencias, 
críticas y alabanzas. 

El mes que viene, Masamune Shirow. 
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A sus 33 años, Rumiko Takahashi es 
rica, multimillonaria y célebre, so¬ 
bre todo en Japón. Tiene talento y 
le gusta su trabajo. ¿Será una estrella de 
rock, o una presentadora de la tele?. Nada 
de eso: es una autora de cómics. 

Incluso es muy po¬ 
sible que sea la auto¬ 
ra más popular del 
Japón, junto a Akira 
Toriyama, teniendo en 
su haber más de cin¬ 
cuenta millones de li¬ 
bros vendidos. 

Ha creado (guión y 
dibujo, cosa muy ha¬ 
bitual en Japón) las 
series Urusei Yatsura 
(34 volúmenes), Mai- 
son Ikkoku (15 volú¬ 
menes) y Ranma 1/2 
(pronunciado "Ranma 
ni bun no ichi", más 
de 25 volúmenes y 
aún editándose). Más 
algunas historias cor¬ 
tas, reunidas en cua- 


UNA 
STAR 
JAPO 
^ NESA 


tro tomos de Rumik 
World. 

Todas sus series han 
sido adaptadas para la 
pequeña pantalla, 
prueba de garantía y 
de éxito. Algunas de 
sus historias cortas han 
sido igualmente adap¬ 
tadas al video en OVAS 
(dibujos animados 
destinados a la venta 
directa en video). Pero 
antes de llegar al éxi¬ 
to, ha tenido que se¬ 
guir un duro camino 
(es un tópico pero, 
¿qué se le va hacer?). 


Es la reina 


manga, 
ha alean 
zado la 
fama y el 
dinero; y 
todo eso, 
haciendo 
tebeos 
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Nació en Nigata, 
Japón, en 1.957. Estu¬ 
dió varios años en la 
Universidad de Nakano (Tokyo). Vivió en 
un pequeño apartamento de estudiante, 
experiencia que le serviría de inspiración 
para su Maison Ikkoku. 

Al mismo tiempo que entraba en la 
Universidad Nihon Joseidai, se inscribía 
en el famoso curso de comic de Kazuo 
Koike, guionista de series japonesas tan 
importantes como Kozure Okami, publi¬ 
cado en Estados Unidos como Lone Wolf 


Lamu, el personaje 
más sexy del uni¬ 
verso de Rumiko, 
atrae a legiones de 
fans, tanto en Ja¬ 
pón como en USA 


© Rumiko Takahashi & 
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and Cub. Sus primeros intentos en este 
campo debían ser muy diferentes de lo 
que conocemos hoy porque, confiesa, era 
una fan de Ryoichi Ikegami (dibujante de 
Crying Freeman y Mai, the Psychic Girl, 
entre otras) y se inspiraba en su obra 



Ranma, el chico más deseado por los lectores japoneses. 
© Rumiko Takahashi & Shogakukan, Inc. 


abiertamente. Fue Koike quien le enseñó 
que la calidad de una historia depende 
de sus personajes. Después hizo suya esa 
regla, basando sus relatos en la irrupción 
de personajes excéntricos. 

Afirma, también, que sigue disfrutan¬ 
do a la hora de inventar historias, y evita 
tomar ayudantes. En Japón, donde la 
competencia entre autores es dura, el 
dibujante de manga es, literalmente, es¬ 
clavo de su profesión. Sobretodo en caso 
de éxito. "Tengo la impresión de estar 
casada con el manga" dice Rumiko 
Takahashi, "y sólo puedo pensar en eso". 

Trabaja hasta la madrugada, se levan¬ 
ta tarde, generalmente después del me¬ 
diodía, y come fuera de casa. Cuando 
las ideas no llegan, la angustia le suele 
provocar dolores de estómago. 

Para dar una base sólida a sus histo¬ 
rias, Rumiko Takahashi busca nombres y 
psicologías. El nombre es importante: pri¬ 
mero porque es algo que queda, que se 
retiene, ayuda al lector a querer a un 
personaje; después porque, sin duda, lo 



define. Lamu obtiene 
su nombre de la can¬ 
tante japonesa Agnes 
Lum, por ejemplo, y 
Ranma viene de la ex¬ 
presión japonesa "kaito 
ranma" (dar una solu¬ 
ción a un problema 
delicado). Cuando el 
personaje está defini¬ 
do y Takahashi sabe 
como reaccionará, lo 
deja libre, lo introduce 
en sus historias. El ar¬ 
gumento suele ser 
bastante simple ("Una 
historia que no puede 
resumirse con facilidad, 
muchas veces no es 
buena" dice Takahashi), 
pero ella las complica 
con mil detalles cómi¬ 
cos, luchando contra la 
rutina, intentando, 
siempre que puede, 
evitar utilizar técnicas 
definidas. 

Es evidente que Rumiko Takahashi siente 
pasión por los mangas. Su objetivo es, 
así, ofrecer entretenimiento a sus lecto¬ 
res. "Si consigo hacerles reir, soy feliz. 
Digan lo que digan, no hay mejor dis¬ 
tracción en el mundo que leer mangas." 

Philippe Lhoste 


La tradición japonesa pla¬ 
ga la obra de Takahashi. 
© Rumiko Takahashi & 
Shogakukan, Inc. 





A NIMERICA: Desde que, hace cinco 
años, Viz sacara al mercado Urusei 
Yatsura, varias compañías han pu¬ 
blicado traducciones al inglés de coleccio¬ 
nes de manga. Algunas de ellas han ■ 
vendido verdaderamente bien. Pero ¿sa¬ 
bías que las que han 

tenido una mejor acó- _ 

gida popular han sido 
las tuyas? En Japón, tus — ^ a — 

trabajos son best sellers, I H 
y reciben el apoyo in- ■ 
condicional de tus fans. 

Quizá estos fans y los 'l 


4 » 7 , 


© Rumiko Takahashi & Sho- 
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americanos tengan algo 


TAKAHASHI: Porque, 
conscientemente, narro 
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IMPRE 
SIONES 
DE UNA 
JOVEN 
LEYENDA 

Tímida e 
introvertida, 
Takahashi 
nos des¬ 
cubre su 
personal 


Rumiko no pre¬ 
tende realizar un 
panfleto feminis¬ 
ta con Ranma. 


mayoría de 
III los lectores, 

■ que no es- 

Wa tán acos- 

W tumbrados 

W al a cultura 

1a japonesa, 

fjjw ■ pueden sen- 

^ tirse incó¬ 

modos con 
esas referencias cultu¬ 
rales? 

T: Hace algún tiem¬ 
po, cuando estaba di¬ 
bujando Maison Ikkoku, 
un periodista america- 


Los sugerentes desnudos s 
frecuentes en Ranma 1/2. 

© Rumiko Takahashi 
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sucesos cotidianos típi- ^ ’j 

camente japoneses, ^ 

como festivales, o fies- ^_ 2 

tas de año nuevo. Lo 

hago muy a menudo en ¥ I i 

mis historias. A veces me « 

pregunto si los ameri- —*— 

canos entienden lo que 

están leyendo. A lo me- f 

jor sólo les gustan por- X 

que son exóticos. _ 

A: Estoy seguro que 
algunos lectores no tienen ninguna infor¬ 
mación sobre el trasfondo cultural japo¬ 
nés. Pero, por otra parte, existe todo un 
sector del público que se interesa, no sólo 
por los mangas, sino por otros aspectos 
de vuestra cultura . Por ejemplo, segura¬ 
mente muchos lectores no encontrarán 
extraña una escena en la que los perso¬ 
najes cenen sentados en un tatami en 
una típica casa japonesa. ¿Crees que la 




no me preguntó algo parecido. Como ya 
sabes, Maison Ikkoku es una historia ro¬ 
mántica que puede situarse en nuestros 
días. Siempre me pregunto qué es lo que 
pueden ver en mi obra lectores no japo¬ 
neses, por lo que le pedí su opinión al 

periodista. Me contes- _ 

tó que los lectores 
americanos podían 
simpatizar con las 
emociones que conte¬ 
nían mis historias. Por 
ejemplo, cuando te 
enamoras, y quieres 
expresarlo, pero no 
puedes... El periodista 
decía que las emocio¬ 
nes son siempre las _ 

mismas, no importa de 

donde seas. Le di vueltas a lo que me 

dijo, y acabé por pensar que tenía razón. 

A: Hay fans que comentan que existe 
una evolución en tu estilo; nos pedían 
que publicáramos primero tus últimas his¬ 
torias, y que dejáramos las primeras para 
más tarde. Pero en Viz creíamos que era 
importante empezar por la primera histo¬ 
ria donde Lamu aparece, por lo que em¬ 
pezamos desde el principio. Estos 
aficionados está claro que poseen los 
cómics originales japoneses. 

T: Pero, ¿dónde los consiguen ? 

A; En muchos de los centros culturales 


"A veces me pregun¬ 
to si los americanos 
entienden lo que es¬ 
tán leyendo. A lo 
mejor sólo les gustan 
porque son exóticos" 


japoneses que hay por todo el país (EEUU). 
En ellos, es relativamente fácil conseguir 
material directamente de los editores ja¬ 
poneses. Muchos fans los compran, los 
traducen ellos mismos y se los inter¬ 
cambian. Hay muchos clubes de fans de 
_ Urusei Yatsura, e in¬ 
cluso muchos de ellos 
publican sus propios 
dojinshi basados en tus 
personajes. Es intere¬ 
sante pensar que Lamu 
parece tan popular en 
Estados Unidos como 




Rumiko disfruta vistiendo a sus 
personajes con los más 
variopintos modelos... 

© Rumiko Takahashi & 
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Otra escena tradicionalmente japonesa, la visita a los 
baños públicos. 

© Rumiko Takahashi & Shogakukan, Inc. 


en Japón. En 
una entrevista 
anterior espe¬ 
culaste con la 
posibilidad de 
que el éxito de 
Lum se debiera 
al gusto por lo 
exótico, porque 
era una chica 
oriental. ¿Has 
cambiado de 
opinión? 

T: Bien, vea¬ 
mos. ¿ Existe 
un concepto 
del oni en Es¬ 
tados Unidos ? 

A.No lo creo. El "diablo" es un concep¬ 
to cercano al oni, pero está fuertemente 
ligado a lo oculto. El oni es más un 
monstruo mitológico. 

T: Urusei Yatsura tiene muchos ele¬ 
mentos, es difícil de describir en una sola 
palabra. Quizá sea una comedia romántica 
de escolares, con algo de ciencia-ficción. 
Si además le añades los juegos de pala¬ 
bras, las metáforas, las alusiones... son 
elementos que tienen que ser difíciles de 
captar por los lectores americanos. ¿ Qué 
queda entonces para explicar su popula¬ 
ridad en los Estados Unidos ? ¿Lo novedoso 
de los personajes? 

A: ¿Qué tipo de público crees que se 
acerca a tus obras? 

T: La mayoría de los fans de Urusei 
Yatsura son estudiantes de B.U.P. o de la 





universidad. Esto podría haber sido un 
problema, pero por otra parte me fue 
muy fácil dirigirme a un público lector de 
mi misma edad. Estaba contenta pensan¬ 
do en que gente de mi misma genera¬ 
ción disfrutaba con mis manga. También 
me satisfacía que hubieran tantos lectores 

masculinos. Después, _ 

ésto último no me sor¬ 
prendió tanto, si pen- "Puedes llei 

samos que Urusei se ; 

señalizó en un maga- fielmente | 

zine para chicos. Pero no sabes gi 

me entristecía un poco - ,,_ 

que al fina, quedara P odras lle S 

una obra un poco fue- ilustrador. If 

ra del alcance de los ayuc j a de l 

niños, porque pienso . 

que los manga son, SI no pued€ 

básicamente, para ellos. nos layOUtS 

Urusei Yatsura no tenía „ , 

lo necesario para en- ser autor d 
tretenerles. _ 

A: En América, el 

lector medio suele tener unos 20 años, 
aunque los hay incluso en la franja de los 
30. Cuando hiciste Ranma, también se¬ 
ñalizada en el Shonen Sunday, justo 
después de Urusei Yatsura, ¿Intentaste 
dibujar algo que estuviera más cerca del 
público infantil? 

T: Sí, lo hice aposta. Intentaba que se 
me conociera entre los niños y las muje¬ 
res. Ranma 1/2 es, ahora, popular entre 


chicas, pero parece que aún no he cap¬ 
tado a los chicos. Fue hacia el tomo ocho 
cuando hablé con mi editor, y le pedí 
que incluyera una encuesta con la publi¬ 
cación. Cuando llegaron las respuestas, 
constatamos que el lector medio de Ranma 
era muy parecido al de Urusei, sobre los 


"Puedes llegar a dibujar 
realmente bien, pero si 
no sabes guionizar, sólo 
podrás llegar a ser un 
ilustrador. Incluso con la 
ayuda de un guionista, 
si no puedes hacer bue¬ 
nos layouts, no podrás 
ser autor de mangas" 


duerme en una pose 
de lo más sensual. 
© Rumiko Takahashi 
& Shogakukan, Inc. 


/ / 15 años. La única dife- 

(/ renda era que en Urusei 
la balanza se decantaba ha¬ 
cia los chicos algo mayores y en 
Ranma hacia las chicas algo más jó¬ 



venes. 

A: Si tenemos en cuenta que el núme¬ 
ro de lectoras es muy pequeño en nues¬ 
tro país, toda la industria te estaría 
agradecida si Ranma consigue que más 
mujeres lean cómics. En mi opinión, el 
concepto de un hombre convirtiéndose 
en mujer y viceversa puede ser tomado 
como un mensaje a una sociedad predo¬ 
minantemente machista. Después de todo, 
Ranma nunca sabe que sexo tendrá cinco 
minutos después. ¿Era esa tu intención? 

T: No, surgió como una idea divertida. 
No me voy planteando desde un punto 
de vista sociológico todo lo que hago. 
Simplemente pienso que soy una mujer, 
e intento recordar qué mangas me gus¬ 
taba leer cuando era pequeña. Sólo pen¬ 
saba en hacer algo divertido, como 
humanos convirtiéndose en animales, algo 
diferente... como un cuento de hadas. 



fJÚ 



Los cambios de iden¬ 
tidad en los persona¬ 
jes traen a más de 
uno "de cabeza". 

© Rumiko Takahashi & 
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"En Japón es en el 
comic donde está el 
dinero. Si eres bueno, 
es mucho más rentable 
ser un autor de manga 
que un novelista" 


A: La animación de - 

Disney tuvo una gran 
influencia en la última etapa creativa de 
Osamu Tezuka, que, a la vez se ha con¬ 
vertido en la base de los cómics japone¬ 
ses actuales. ¿Te ha influido alguna vez 
esta animación? 

T: No especialmente. Pero Tezuka vió 
Disney y creó las bases del manga actual. 
Por lo tanto, y como lectora de ese man¬ 
ga, supongo que no puedo escapar a 
cierta influencia. 

A: Te haré una pregunta directa. Me 
gustaría saber si estás muy ocupada. 
Apostaría a que los dibujantes america¬ 
nos no pueden imaginarse lo que es di¬ 
bujar más de cien páginas mensuales. 

T: ¿Acaso en Estados Unidos no se 
utilizan las cadenas de producción? en las 
que el dibujante está especialmente dota¬ 
do para el dibujo, y el guionista está es¬ 


cluso con la ayuda de un guionista, si no 
puedes hacer buenos layouts, no podrás 
ser un autor de mangas. 

A: En Estados Unidos, los cómics no 
están tan reconocidos comercialmente 
como en Japón. Las cifras de ventas son 

- mucho menores. In- 

. cluso la gente que ama 

es en el e | com j C y q ue trabaja 

Je está el en él acaba pasándo- 

'es bueno se a otro campo de la 

, ' industria en cuanto se 

ás rentable le reconoce su valía, 

de manga En Japón, es en el 

l¡ .. comic donde está el 

Lc1 dinero. Si eres bueno, 

- es mucho más renta¬ 
ble ser un autor de 
manga que un novelista. 

T: Eso es cierto, pero la gente siempre 
acaba donde se mueve dinero. 

A: ¿Qué opinas de Europa? 

T: Me gusta la gente latina. España e 
Italia son países agradables ¿no crees? ¿Por 
qué, entre todos los países europeos, me 
siento tan segura en estos dos...? 

A: Existe un verdadero boom del manga 
en Europa. Primero fue Italia y ahora 
España. Hemos firmado un gran contrato 
con ellos. 

T; Es interesante que el manga se acepte 
primero en los países latinos de Europa. 

Traducción y adaptación: 

Anabelle Petit 

Esta entrevista se publicó en el N° 2, Vol. 1 
de abril del 93 en la revista Animerica. 


pecialmente dotado para contar historias... 

A: Sí. pero en Estados Unidos hay muy 
pocos autores que dibujen y guionicen. 

T: Pues en Japón se trabaja de una 
forma completamente diferente. El artista 
lo hace todo solo. No es posible ser un 
genio en todas las facetas, pero tampoco 
funciona la cosa sin un equilibrio entre 
todos los elementos de la historia. En ese 
sentido es difícil conseguir la perfección, 
pero la "perfección" que buscan los au¬ 
tores japoneses es completamente diferen¬ 
te. 

A: Parece que para tener éxito en el 
manga se necesita una gran cantidad de 
talento. 

T: Sí, así lo creo. Puedes llegar a dibujar 
realmente bien, pero si no sabes guionizar, 
sólo podrás llegar a ser un ilustrador. In- 



En Rumik World des¬ 
cubrimos a una Ru¬ 
miko mucho más 
ácida. 

© Rumiko Takahashi 
& Shogakukan, Inc. 
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P ara empezar a definir Urusei referencial en el que se desarrollarán 
Yatsura, es interesante que nos las peripecias de los protagonistas. Es 
paremos un momento a estu- una manera como cualquier otra de 
diar la estructura y el significado del estructurar una historia, pero Takahashi 
título. A nivel de estructura, podríamos se lo plantea casi como un axioma, y 
decir que Urusei Yatsura es un com- expande esta costumbre a todas sus 


plicado juego de palabras en el cual se series. 

nos intenta dar pistas _ 

sobre la dirección de 
la serie. En cuanto al 
significado, y tras va¬ 
rias cribas de traduc¬ 



ción, lo que queda es 
algo parecido a Esos 
Locos Extraterrestres. 

Es un signo carac¬ 
terístico de Takahashi; 
le gusta utilizar títu¬ 
los y nombres para 
establecer un marco 
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GENA 
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Picarona e incitante, Lamu 
catapultó a la fama a su creadora 
© Rumiko Takahashi & Shoga- 
kukan, Inc. 


A nivel comercial. 
Conseguir Lamu se ha converti- 

hacerse un do en una verdade- 

, . ra obra de culto en 

hueco en el j a pón, hasta ei ex¬ 
mercado tremo de promover 
numerosísimos clubs 

japones es de fans por todo e , 

algo pais. También en Es- 

L i. tados Unidos hay 

bastante - fiebre Lamu .. y y 

difícil, también se han for- 

Rumiko mad ° club ! de | ans ' 

e incluso hay algún 
Takahashi lo cantante con algún 

loqró con que otro tatua J' e de 

J Lamu en el brazo. 

SU primera La serie apareció 
serie larqa, publicada por prime- 

3 ' ra vez, en 1.978 en 

Lamu. i a revista Shonen 

_ Sunday, y su fulgu¬ 
rante éxito permitió la 
adaptación a la tele- 
’ visión. De los 22 volúmenes, apareci¬ 
dos entre 1979 y 1987, llegaron a 
venderse más de 20 millones de ejem¬ 
plares. La serie de animación está rea¬ 
lizada por Akemi Takada, realizador, 
entre otras de Kimagure Orange Road 
(Johnny y sus amigos) y de otra serie 
de Takahashi, Maison Ikkoku. Se 




emiteron 216 episodios entre octubre 
del 81 y marzo del 86. También se 
han echo largometrajes para la gran 
pantalla (6) y varios OVA (hasta 11) 
realizados casi todos ellos por Mouji 
Moriama, directora también de Ranma 
1/2. Incluso hoy día se siguen comer¬ 
cializando productos derivados del 
tema. 


LA HISTORIA 

Ataru es un joven estudiante de lo 
más normal, bueno, sin tener en cuen¬ 
ta ciertas capacidades extrasensoriales 
que suelen traerle algún que otro 
problemilla. Vive en Tomobiki, una pe¬ 
queña ciudad 
de lo más aco¬ 
gedor, y tiene 
cierta debilidad 
por las faldas. 
Un buen día, 
Ataru contem¬ 
pla con 

estupor, como, 
desde el cielo, 
aparece una 
pequeña ex¬ 
traterrestre con 
un bañador 
atigrado. No es 
otra que Lamu, 
y al ver a 
Ataru, decide 
que tienen que 
ser marido y mujer. Va con él a clase, 
vive en su habitación y, claro, todo 
eso no le hace ninguna gracia a Shi- 
nobu, novia de Ataru. Lamu se va ga¬ 
nando, poco a poco, a todos los 
compañeros de Ataru, hasta el punto 
que, cada vez que éste la ofende, se 
monta un jaleo impresionante, 
maquinándose incluso complots para 
eliminar a ese inútil que molesta a la 
extraterrestre favorita de la clase. 

La serie adquiere, por momentos, un 
ritmo frenético y descontrolado, en el 
que todo vale. Dimensiones paralelas, 
realidades alternativas, saltos espacio- 
temporales; lo que haga falta para 
mantener ese aire alocado en la 


Extraterrestres, la luna... va¬ 
mos, una típica escena Amblin. 
© Rumiko Takahashi & 
Shogakukan, Inc. 


más pura tradición 
Toriyama. Incluso mu¬ 
chas veces, las tramas 
no se cierran al termi¬ 
nar un capítulo, dejan¬ 
do el final abierto para 
que el lector le ponga 
la guinda a la historia 
del modo que más le 
guste. 

LOS 

PERSONAJES 
La galería de perso¬ 
najes de Lamu es ex¬ 
tensa y rica en matices. 
Podemos deleitarnos 
con más de 25, entre 
© Rumiko Takahashi principales y secunda- 
& Shogakukaa ' nc - ríos, todos ellos bien 
definidos y con perso¬ 
nalidad propia. Los personajes de 
Takahashi no sólo son el centro de la 
historia, también son su pilar; los argu¬ 
mentos quedan relegados a un segun- 


Lamu despierta grandes 
pasiones. 

© Rumiko Takahashi 
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do plano, enterrados bajo el peso de 
los protagonistas. Es más importante la 
reacción del personaje que el hecho 
ante el que reacciona, y Takahashi los 
tiene tan controlados que no queda 
mucho lugar a la improvisación. Las 
respuestas ya están muy claras, y lo 
único que hace la autora es dejar suel¬ 
tos a sus personajes en un marco 
concreto y a partir de ahí deduce las 
reacciones de éstos a través de sus 
personalidades. 

Algunos son de lo más curiosos, como 
Cherry, el pequeño monje que abru¬ 
ma a Ataru con horribles predicciones; 
el ex-novio de Lamu, 
que se convierte en 
una especie de tigre 
cuando tiene hambre; 
una virgen extra- 
terrestre que busca 
un macho que per¬ 
petúe su especie; 

Ryonosuke, educada 
por su padre como si 
fuera un chico; un 
gato que siempre 
anda por ahí, con 
una de esas mesas de 
té con calefacción; 

Ten, el hermanito de 
Lamu, Mako; la chica 
que está enamorada 
de Ten y un larguí¬ 
simo etcétera. 


Es de destacar que la 
relación entre Mako y 
Ten es la misma que la 
de Ataru y Lamu, pero 
a la inversa. En este 
caso, es Mako quien 
acosa sin descanso a 
Ten. Éste siempre in¬ 
tenta escapar, utilizando 
su mayor triunfo, la ca¬ 
pacidad de volar, pero 
Mako no se arruga y, 
siempre que quiere ha¬ 
blar con él, le lanza al¬ 
gún que otro proyectil 
para llamar su atención. 
Los triángulos a- 
morosos entre los personajes son la 
base de la historia, y dan lugar a con¬ 
tinuos e hilarantes malentendidos. 

FINAL 

Poco más hay que decir de Lamu, 
una serie difícil de describir por su 
incontrolada trayectoria. Todo se de¬ 
sarrolla dependiendo del número 
de personajes que aparezcan en ese 
episodio, todo queda supeditado a la 
siguiente vuelta de tuerca que Takahashi 
quiera dar a sus creaciones. 


Anabelle Petit 



Lamu escapa, sin sostenes, del acoso de Ataru. Una escena típica en la serie. 
© Rumiko Takahashi & Shogakukan, Inc. 
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D ebido a las cotas de éxito que está 
alcanzando la serie de Ranma 1/2, 
el nombre de Rumiko Takahashi está 
convirtiéndose en los últimos meses en uno 
de los más populares entre los aficionados 
al anime en nuestro país. 

Hasta el momento, en nuestras pantallas 

de televisión y en las es- _ 

tanterías de nuestros 


sesiones demoníacas en un tono deci- 
didanente serio. A estas dos historias hay 
que añadir una tercera, Mermaid Forest, 
editada en principio sólo para video. 

Fire Tripper es la historia de amor entre 
una pareja de jóvenes a los que separan 
cuatrocientos años de diferencia y que, sin 
_ embargo, se han cono¬ 
cido toda la vida. Es una 


quioscos sólo se han 
visto ejemplos de la 
parte cómica de su obra: 
Maison Ikkoku, Lamu y la 
antes citada Ranma 1 /2, 
pero Takahashi tiene 



T_J 
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obras de un tono com- I 

pletamente distinto; 
obras románticas, dra- 
máticas y, a veces, casi &! 

terroríficas. I j 

Hace unos meses, la ™ 

editoral norteamericana "*■ 

Viz publicó, en un tomo I J 

recopilatorio, una serie J-- 

de historias bajo el _ 

nombre genérico de The 
Magik World of Rumiko Takahashi (o Rumik 
World). En el citado volumen aparecían tres 
historias que, a pesar de ser todo lo intere¬ 
santes que acostumbran a ser los guiones 
de la prolífica autora nipona, difícilmente 
despertarían ganas de reír en el lector más 
endurecido de nuestro país. Porque los 
relatos Fire Tripper, y The Laughning 
Target nos hablan de viajes tem- 
porales, masacres, saqueos, y po¬ 


LA 

OTRA 

CARA 

DE 

RUMIKO 

Rumiko 
Takahashi 
demuestra 
con Rumik 
World que 
se desen¬ 
vuelve bien 
lejos de la 


Sirena de Mermaid Forest. 
© Rumiko Takahashi & 
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historia de viajes tem¬ 
porales entre nuestros 
días y los atribulados 
tiempos de las guerras 
civiles japonesas de fi¬ 
nales de la edad media. 
El personaje central es 
Suzuko, una pequeña 
niña que tiene el poder 
de viajar por el tiempo 
cuando se ve enfrenta¬ 
da a una muerte cierta 
por las llamas. Suzuko se 
trasladó del Siglo XVI a 
la actualidad y de nues¬ 
tros días de vuelta al 
Siglo XVI en un par de 
ocasiones. Sus viajes 
acaban por entrelazar su 
vida con la de otro niño 
llamado Shukumaru, un 
joven que con el tiem¬ 
po acabaría por conver¬ 
tirse en samurai y 




esposo de la joven. 

Si en Fire Tripper el 
viaje temporal es el tema 
principal, en Mermaid 
Forest es la inmortalidad 
y sus efectos el eje cen¬ 
tral de la historia. Una 
leyenda dice que comer 
carne de una sirena 
puede otorgarle la in¬ 
mortalidad a un hombre. 

Lo que no dice es que, 
en la mayoría de los 
casos, dicha carne es un 
veneno potentísimo que 
mata o convierte en 
monstruos a sus consu¬ 
midores. Yuta y Mana son 
dos jóvenes que consu¬ 
mieron carne de sirena y 
tuvieron suerte. En una 
gran mansión apartada 
vive una familia que no ha tenido tanta 
fortuna y que está condenada a mutilar 
cadáveres de chicas jóvenes para escapar 
de la maldición impuesta por la carne de las 
sirenas. Yuta y Mana acabarán por encon¬ 
trarse con los macabros habitantes de dicha 
mansión. Escapar de ellos será toda una 
odisea de sangre y muerte. 


La profesionalidad de Rumiko hace desbordar sensi¬ 
bilidad a sus creaciones. 
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Laughning Target nos habla de posesión 
demoníaca y amores obsesivos. En Japón 
circula la leyenda de que los demonios ace¬ 
chan a las personas débiles y enfermas para 
obtener a través de ellas el acceso al mundo 
real. Azusa es una joven que hace unos 
años sucumbió al deseo de dejar entrar en 
nuestra dimensión a una especie de orugas 
demoníacas que se convirtieron a partir de 
entonces en sus guardianes y armas. Lo 


malo es que Azusa ama obsesivamente a 
su primo Yuzuru, un magnífico arquero zen 
al que fue prometida desde la infancia. Hace 
diez años que Azusa y Yuzuru no se ven y 
el joven está interesado actualmente en otra 
chica. Naturalmente, ésto no le va a gustar 
a su tímida y poseída primita. 

Las adaptaciones al vídeo de estas tres 
historias fueron editadas por la compañía 
americana US Manga Corps en 1.992, y es 
posible conseguirlas todavía a través de 
alguna librería especializada. Pero si lo que 
queréis es seguir las aventuras de los otros 
personajes de Rumiko Takahashi (siempre y 
cuando tengáis alguna noción de inglés), la 
revista especializada en manga y anime 
Animerica viene publicando Mermaid Forest 
de forma mensual. Además, Viz Cómics edi¬ 
tará a partir de diciembre de 1.993 las 
aventuras de Mana y Yuta en una miniserie 
de cuatro números. 

Por último, y sólo para aquellos afortu¬ 
nados que dispongan de vídeos con sis¬ 
tema NTSC, Viz también sacará a la venta 
la secuela de Mermaid Forest, titulada 
Mermaid Scar. En resumidas cuentas, en 
los próximos meses podéis introduciros en 
el mágico mundo de Rumiko Takahashi 
siguiendo un camino inesperado, un ca¬ 
mino lleno de terror, fantasía y magia, 
que puede resultar tan atrayente como 
las otras obras de la autora, de corte más 
humorístico. 




Roque González 




E n Japonés, maison (escrito mezon, 
pero sacado del francésj significa 
pensión de familia, casa compuesta 
de apartamentos. Ikkoku significa "un 
momento", y, sin duda, hace referencia al , 
momento presente. Ikkoku-kan es, de echo, 
un viejo inmueble deteriorado, compuesto 

de siete habitaciones y _ 

de granero, en el cual 
hay un gran reloj de 
pared estropeado. Cada I I 

huésped se espabila — 
como quiere (o como 
puede) para comer, y 
no hay baños, sólo un 
servicio común, lo que 
es bastante frecuente en p 

Japón, de ahí el éxito 
de los baños públicos. C 

Contrariamente a su 
anterior serie, Urusei 


UNA 

COME 

DIA 

SENTI 


Kyoko y su perro Soichiro. 
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(caracteres chinos) tien¬ 
den a estar invertidos 
respecto al modo occi¬ 
dental, es decir, el 
apellido se lee primero. 
Pero cuando los japo¬ 
neses dan los nombres 


Yatsura, que constaba 
de episodios cortos sin 
mayor continuidad, 
Maison Ikkoku es una 
historia completa, con 
un principio, un final y 
un desarrollo progresi¬ 
vo. También nos en¬ 
contramos con episodios 
cortos casi indepen¬ 
dientes, pero que for¬ 
man parte de una 
compleja historia que se 
va construyendo entre¬ 
ga a entrega. 

Maison Ikkoku es, 
básicamente, una histo¬ 
ria de amor, pero sin 
amaneramientos, y con 



MENTAL 

Una obra 
madura y 
encantadora, 
en la que 
Rumiko 
Takahashi 
nos 

transmite 


en caracteres occiden¬ 
tales (romanji), siguen 
nuestras costumbres, y 
esa es la que adopta¬ 
remos. 

Por otra parte, los 
japoneses raramente se 
llaman por el nombre, 
excepto si son muy ínti¬ 
mos, estando en fami¬ 
lia, o los mayores a los 
jóvenes ( en el sentido 
inverso se suele utilizar 
el título de parentesco: 
padre, abuelo, etc...) 

Yusaku no sabe si decantarse 
por Nanao o Kyoko. 

© Rumiko Takahashi & 
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las típicas pinceladas del M. 

humor de Takahashi. Se 

nota que siente ternura É 'n 

por sus personajes. ^_J 

Como en casi todas sus 
historias, nos encontra- 
mos con muchos prota¬ 
gonistas, todos bien definidos y con 
personalidad propia. Estos personajes son 
la base de la historia, así que paso a enu¬ 
merarlos. 

Daré, en la medida de lo posible, los 
nombres japoneses en caracteres romanos 
(más o menos, mi dominio de los kanji no 
es perfecto). 

Los nombres japoneses escritos en 


sus propias 



Utilizaré, pues, los nombres más corrien¬ 
tes, es decir, los apellidos, salvo para Kyoko 
Akemi, y los niños. 

De echo, el caso de Kyoko es más com¬ 
plejo. Su nombre sólo lo utilizan sus pa¬ 
dres o Godai en sus delirios amorosos. Sus 
huespedes la llaman Kanirinin, es decir, 
responsable. Mitaka la llama por su apellido, 
Otonashi (de echo, el de su difunto mari¬ 
do, su apellido de soltera era Chikusa). Uti¬ 
lizaremos Kyoko. 

Rumiko Takahashi adora jugar con los 
nombres, y suele darles dobles y triples 
sentidos, incluso algunas veces más. En 
esta serie, todos los apellidos contienen 
una cifra. En el caso de los huéspedes suele 
ser el de su habitación. Para los demás 
coincide con el orden de aparición en la 
serie. 

En fin, intentaré dar una traducción lo 
más fiel posible, teniendo en cuenta la di¬ 
ficultad de encontrar todos los significados 
de los Kanji. 

Para acabar, la terminación "-ko" en un 




Rumiko intenta recrear en esta obra el ambiente de 
una pequeña localidad nipona. 
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nombre femenino quiere decir niño. Al igual 
que la terminación "-taro" (hombretón) es 
bastante corriente en los nombres mascu¬ 
linos. 

Una última precisión: los nombres japo¬ 
neses son, muy a menudo, nombres de 
lugares, normalmente el del pueblo de 
origen, del tipo, arrozal de la montaña 
(Yamada) o montaña de los pájaros 
(Toriyama). Pero, salvando algunas tradi¬ 
ciones, los apellidos japoneses pueden sig¬ 
nificar cualquier cosa. 

LOS PERSONAJES 

Yusaku Godai (Quinta generación/ 
producción abundante). 

Al principio, Yusaku es un ronin. Anti¬ 
guamente un ronin era aquel samurai sin 
dueño, pero hoy en dia se utiliza para 
designar a aquellos estudiantes sin univer¬ 
sidad. Es decir, aquellos que han suspen¬ 
dido los exámenes de admisión, que 
estudian todo el año para volver a presen¬ 
tarse. Pero sus compañeros de pensión están 
continuamente de fiesta en su habitación 
y le impiden trabajar. Decide, entonces, 
irse, pero la llegada de una preciosa joven, 
de la cual se enamora inmediatamente, le 
hará cambiar de opinión. Esta chica es 
Kyoko, la nueva responsable de la pensión. 

Godai es muy tímido, y no se atreve a 
declararse. Sólo borracho reunirá el valor 
suficiente para gritarlo por todo el barrio, 
en perjuicio de Kyoko. Su meta, la que 
perseguirá durante toda la serie, es el con¬ 
seguir su amor y acabar los estudios para 
obtener un trabajo estable y poder casarse 



con ella. Chico de buen ver, seduce 
involuntariamente a numerosas jovencitas: 
indeciso, dudará entre Kyoko, a la que 
quiere sinceramente pero aparentemente 
sin reciprocidad, y Kozue, que está enamo¬ 
rada de él y a la cual no se atreve a recha¬ 
zar por miedo a hacerle daño. Además, 
tampoco le desagrada poder salir con una 
chica guapa. 

Hijo de una familia modesta, se ve obli¬ 
gado a trabajar media jornada para pagarse 
los estudios, y tiene que administrarse con 
mucho cuidado para poder comer a fin de 
mes. Todo esto, más las molestias ocasio¬ 
nadas por sus vecinos, no le ayudan en 
nada a la hora de estudiar... 

Es conocido por su carácter débil: no 
sabe decir que no, sobretodo si es a una 
chica bonita o a un amigo. 

Kyoko Otonashi. 

Es la responsable de Ikkoku-kan (la pen¬ 
sión de las mimosas) que pertenece a su 
suegro. 

Su apellido es el único que no tiene 
cifra. Otonashi significa "sin ruido", empie¬ 
za con un carácter que significa "sonido, 
eco". Pero su apellido de soltera, Chikusa, 
significa "mil variedad de flores". 

Kyoko es una joven viuda. Estaba casa¬ 
da con un profesor, llamado Soichiro, del 
que nunca veremos el rostro, y que perma¬ 
nece como una sombra que amenaza la 



Yusaku, principal protagonista, se debate entre el amor 
de dos mujeres. 
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felicidad de Godai. Atención a su nombre; 
ichi significa "uno". 

En vida, Soichiro y Kyoko, recogieron un 
perro blanco, que respondía cada vez que 
Kyoko llamaba a Soichiro, y acabó 
quedándosele el nombre. Kyoko adora a 
este perro, único recuerdo que le queda 
de su marido. 

Godai se dará cuenta rápidamente que 
Kyoko no sólo es viuda, además sigue 
apasionadamente enamorada de su mari¬ 
do, y parece querer continuarle fiel eterna¬ 
mente. Todo esto frustra a Godai, que no 
sabe como luchar con un rival 
muerto. 

De hecho, los sentimientos de 
Kyoko evolucionarán lentamente, 
casi inconscientemente, planteán¬ 
dole problemas morales, ya que 
cree estar olvidando a su marido, 
al sentirse atraída por Godai. 
Kyoko es de carácter dulce y 
amable, pero de vez en cuando 
tiene fuertes rabietas y es celosa 
por naturaleza. Celosa también 
de su independencia, por lo que 
no soporta los continuos inten¬ 
tos de sus padres que quieren 
hacerla volver con ellos, y 
alejarla de Ikkokukan, lu¬ 
gar que adora. 

Se toma su cargo muy 
a pecho, y se preocupa 
por sus huéspedes, es¬ 
pecialmente por 
Godai, al que empu- 



ja y ayuda con sus estudios. Este, estimu¬ 
lado, acabará por entrar en la universidad. 

Hanae Ichiose. 

Es una mujer madura, bajita pero corpu¬ 
lenta. Adora la bebida y las juergas. Ocupa 
la habitación n°1 (ichi). 

Está casada con un 
hombre tímido, serio, 
siempre ausente por mo¬ 
tivos profesionales. Tiene 
un hijo, Kentaro, jugue¬ 
tón y turbulento, que se 
siente muy molesto por 
los excesos alcohólicos de 
su madre. Kentaro consi¬ 
dera a Godai como un 
hermano mayor un poco 
torpe. Hanae adora me¬ 
terse en los asuntos de 
los demás, y no le falta 
cierta perspicacia sicológica, lo que no le 
impide poner a la gente en compromisos, 
ayudada por sus compañeros de juerga, 
Akemi y Yotsuya. 

Kikusendai Yotsuya (Crisantemo de mil 
años/cuatro valles). 

Es un personaje misterioso. Por otra parte, 
su nombre no sólo refleja el número de su 
habitación, (yotsu=cuatro) también el de la 
estación de Yotsuya y de un misterioso 
Yotsuya del folklore japonés. 

No sabemos de qué vive, ni siquiera si 
tiene un empleo. Muy a menudo toma 
«prestadas» latas de comida de Godai. Este 
último, es demasiado débil para decirle que 
no. Yotsuya utiliza a Godai como muro de 
las lamentaciones. Incluso llega a abrir una 
brecha en la pared para poder visitarle con 
mayor facilidad. El agujero es tapado y 
reabierto una y otra vez. 

Yotsuya es un payaso, que adora hacer 
bromas a los demás, inventarse una falsa 
vida, deformar la verdad e invitarse por la 
cara. No desaprovecha la menor oportuni¬ 
dad para irse de fiesta con Ichiose y Akemi. 

Akemi Roppongi (barco rojo/seis ar¬ 
boles) 

Akemi es una pelirroja camarera, y su 
vestimenta preferida, cuando se pasea por 
el interior de la pensión, es un vaporoso 
deshabillé que deja entrever todos sus en¬ 
cantos. Su nombre empieza con el número 
seis (roku), el de su habitación, y también 


es el nombre del barrio de Tokyo conocido 
por sus caras camareras. 

Como casi todas las mujeres de la serie, 
tiene cierta debilidad por Yusaku. También 
siente debilidad por Shun, pero acabará 
casándose con el patrón del bar donde 
trabaja. 

Shun Mitaka (guiño 
de ojo/ tres halcones) 

Es un profesor de te¬ 
nis, especializado, apa¬ 
rentemente, en la 
enseñanza de chicas. Del 
tipo play-boy, los encan¬ 
tos de Kyoko acabarán 
haciéndole caer perdi¬ 
damente enamorado de 
ella, convirtiéndose en un 
peligroso rival para Godai. 
Dejando de lado su 
juventud y su porte (incluso un cierto pa¬ 
recido), no existe ninguna semejanza en¬ 
tre los dos rivales: Godai es un estudiante 
pobre y tímido, Mitaka es un rico profesor 
de tenis, seguro de sí mismo y de su éxito 
con las mujeres. Tiene un deportivo y vive 
en un apartamento moderno, al estilo oc¬ 
cidental. 

Tiene, sin embargo, un enorme proble 

Casi todas las chicas de la serie se sienten atraídas por 
Yusaku. 
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ma: le dan un pelín 
de pánico los perros. 

Nada más ver uno, 
pierde el norte, y si 
alguno lo toca, se 
pone enfermo. Por 
ello, Soichiro se con¬ 
vierte en un infran¬ 
queable obstáculo 
entre Kyoko y él. Pero 
se obstinará en in¬ 
tentar remontar tan 
grave problema, y 
ganarse el corazón de 
Kyoko. Llegará a su¬ 
perar su miedo a los 
perros por ella. 

Nanao Kozue 

(siete cuestas de 
montaña). 

Es una bonita jo- Kyoko, apuntándose al juego de 
J M si yo tuviera...". 

V6n, que se ha ena- © Rumiko Takahashi & 

morado de Godai y shogakukan, me. _ 

en vista de que él no 

le dice lo contrario, (por miedo a herirla y 
un poco por indecisión) está convencida 
de que el sentimiento es recíproco. Sale 
con él y le invita a casa de sus padres. Es, 
prácticamente, la novia oficial de Godai. Y 
esto sin que pase nada entre ellos, y pese 
a que Godai lo niegue delante de Kyoko. 
Por otra parte, a Kyoko no le acaba de 
gustar una relación tan poco clara. 

Kozue es muy retraída y un poco tímida, 
casi insignificante, pero muy buena perso¬ 
na. Muy a menudo confunde sus sueños 
de adolescente con la realidad. 

Tendríamos que citar a muchos otros 
personajes: Yagami Ibuki, joven estudiante 
enamorada de su profesor particular (Godai), 
y que insiste a pesar de las negativas de 
éste; Kujo Asuna, una joven brillante que 
adora a los perros... y a Mitaka, evidente¬ 
mente; Yukari Godai, la abuela de Yusaku, 
pequeña y dinámica viejecita, aparénte¬ 
nteme inquisidora y maliciosa, pero pre¬ 
ocupada por el bienestar de Godai; el amigo 
de Yusaku, compañero de fiestas y refugio 
en las escapadas de Godai de la pensión; 
los padres de Kyoko: el padre quiere recu¬ 
perar a su hijita y la madre quiere alejarla 
de la pensión y volverla a casar; el padre 
de Soichiro, suegro de Kyoko que sólo busca 
la felicidad de ésta y la trata como a su 
propia hija; Ikkuko, sobrina de Kyoko y de 


la que Kentaro se enamora... 

Fijémonos también en el caso de Nozomu 
Nikaido, ocupante de la habitación núme¬ 
ro 2, un estudiante llegado tardíamente y 
que, después de un período de adapta¬ 
ción movidito, se hizo olvidar. Incluso fue 
suprimido de la adaptación televisiva. 

Rumiko Takahashi adora jugar con las 
palabras. Aparte de los nombres de los 
personajes, basa escenas enteras, incluso 
capítulos, en un juego de palabras. Para 
los que no conocen el japonés, estas suti¬ 
lezas pasan desapercibidas. Un ejemplo: 

En un episodio, Godai, armándose de 
coraje, decide invitar a Kyoko al restauran¬ 
te para festejar el primer aniversario de su 
llegada. Queda en Ma Maison, escrito en 
hiragana, transcripción probable del fran¬ 
cés. Ella le entiende que le espera en Mame 
Zo escrito en Kanji, literalmente granero 
de judías. Resultado, se pasan toda la noche 
esperándose el uno al otro. A destacar que, 
si en el manga Kyoko comprendía su error 
y encuentra enseguida a Godai, en la serie 
de animación, el episodio se enriquece con 
continuas idas y venidas de uno y otro, sin 
que al final puedan acabar de encontrarse. 

Esto es sólo una pequeña muestra de 
los juegos de palabras de Takahashi. Su 
humor esta omnipresente en Maison Ikkoku, 
y contribuye muy positivamente al éxito de 
esta excelente comedia sentimental. 


Philippe Lhoste 



Kyoko, vela por sus inquilinos, especialmente por Yusaku. 
© Rumiko Takahashi & Shogakukan, Inc. 





SERVICIO DE RESERVA Y VENTA POR CORRE 


En FUTURAMA te 
abrimos carpeta a tu 
nombre, reservando 
los ejemplares que 
nos digas para 
remitírtelos cuando 
nos indiques. 





C hico conoce a chica, bueno, 
chico conoce a tres chicas, pero 
el chico puede convertirse en 
chica, y su padre en oso panda y... 

Ranma 1 /2 es actualmente la serie 
de dibujos animados japonesa que 



¿HACE 

MOS 

UNAS 

RISAS? 


Locura, osos 
panda, 
cerditos 
negros, 
ocas; todo 
eso y 

mucho más 
es lo que 
hace de 
Ranma el 
manga más 
divertido del 
mercado 


más furor está cau¬ 
sando entre los 
circuios de aficiona¬ 
dos a anime ameri¬ 
canos. El secreto 
de este éxito puede 
basarse en el hecho 
de que, como tantos 



Un pintoresco regalo del pe¬ 
queño y poco educado Haposai 
© Rumiko Takahashi & Shoga- 
kukan, Inc. 


español otros artistas japone¬ 
ses, Rumiko Takahashi, 
cuando comienza una 
historia, piensa: «Esto no se puede 
hacer en unos dibujos animados (o 
en un comic-book), ¿No es verdad? 
¿Y porqué no?». El resultado de estos 
monólogos suele ser algo completa¬ 
mente original y desmadrado, algo 
como niñas voladoras comemetales 
que van gorjeando por el mundo, o 
el mejor luchador de artes marciales 




juvenil desde Karate Kid, que cuando 
le cae encima un jarro de agua fría 
cambia de sexo, convirtiéndose en una 
atractiva y mortífera oponente para 
cualquiera lo suficientemente estúpi¬ 
do como para enfrentarse a ella/él. 

Ranma es, sobre todo, una histo¬ 
ria de romance entre dos adolescen¬ 
tes, muy parecida a otra de las series 
de culto del cine de animación japo¬ 
nés, Kimagure Orange Road (Johnny 
y Sus Amigos, según la traducción de 
Tele Cinco). Una serie basada en el 
equívoco y el humor más salvaje. 

Ranma 
Saotome es 
z' el hijo de un 

maestro de 

'' “ ' artes marcia¬ 

les que viaja 
a China pa¬ 
ra entrenar- 
J se en un 

I valle encan- 

I tado. Su pa- 

\ W] J dre, que no 

V sabía leer 

,i bien el pros- 

V I '' pecto 

mativo de la 

■ agencia de 

jfÉ^- ?£ a To 

- que aquel 

Genma Saotome, el oso panda , 

padre de Ranma. Sena Uf1 |U ’ 

© Rumiko Takahashí & gar apropia- 

Shogakukan, Inc. do para 

entrenarse. 

El caso es que, a raíz de un accidente 
durante su entrenamiento, ambos 
acabarán con sendas maldiciones. 

La historia se complica todavía más 
si tenemos en cuenta que Ranma 
está prometido con una de las tres 
hijas de un amigo de su padre (Akane, 
Nibiki y Kasumi). La primera de ellas 
es una fierecilla del kárate, la segun¬ 
da tiene una vena hipermaterialista, y 
la tercera está enamorada de un mé¬ 
dico despistado... En resumidas cuen¬ 
tas, si todo lo anteriormente expuesto 


Las continuas transformaciones (en chica, en panda, 
cerdo, ganso) son la parte más divertida de Ranma. 
© Rumiko Takahashí & Shogakukan, Inc. 


no os ha convencido de que Ranma 
1/2 es imprescindible, renuncio a 
explicaros nada más. 

Ya lo lamentaréis. 


Roque González 


Takahashí & 
Shogakukan, 




S iempre que la obra de un autor tie¬ 
ne éxito, acaba por adaptarse a la 
pequeña pantalla. Para empezar, 
tenemos la adaptación televisiva del manga, 
que nos llega de la mano de Antena 3 bajo 
el titulo Ranma .tratándose en realidad de 
dos series diferentes. 

La primera, titulada 
Ranma 1/2 (Ranma ni 
bun no ichi), apareció 
por primera vez en an¬ 
tena el 16 de septiem¬ 
bre de 1989, y consta 
únicamente de dieciocho 
capítulos. Se trata de 


nalizó el 25 de septiembre de 1992 suman¬ 
do un total de 143 capítulos y cuenta con 
un diseño de personajes diferente, pudien- 
do percibirse una cierta pérdida de calidad 
con respecto a la primera serie. Por otra 
parte, la adaptación ya no es tan fiel. En 
muchas ocasiones, una historia que se 


/V 


CIANDO 

RANMA 

COBRA 

VIDA 


© Rumiko Takahashi & 
Shogakukan, Inc. 


una adaptación escru¬ 
pulosamente fiel del ori¬ 
ginal, que comprende 
los primeros cuatro vo¬ 
lúmenes de la obra, 
hecha sea la salvedad del 
enfrentamiento de los 
protagonistas con M¡- 
kado y Azusa, la «pareja 
dorada del patinaje», 
que se aparca para la 
segunda serie y la adi¬ 
ción de una historia ori¬ 
ginal, más un 
capítulo-resumen de 
despedida. Al parecer, 
esta serie tan corta era 
una especie de test de 
audiencia que, al dar re¬ 
sultados positivos, posi¬ 
bilitó la aparición de 
Ranma Nettohen el 20 
de octubre de aquel 
mismo año, un- mes des¬ 
pués del final de Ranma 
1/2. La segunda serie f¡- 


Shampoo. 

© Rumiko Takahashi & 
Shogakukan. Inc. 




plantea como en el manga tiene un final 
distinto o transcurre en otro lugar. Se da 
el caso de que una aventura que, en su 
versión impresa transcurre en la playa, es 
trasladada a una región alpina. También 
se sustituyen personajes: 
el televisivo ninja Sasuke 
cumple la función que en 
el manga desempeñaba 
Gosunkugi, un compa¬ 
ñero de clase de Ranma 
y Akane (Gosunkugi a- 
parece finalmente, pero 
hemos de esperar hasta 
el capítulo 96). 

Otra diferencia notable 
es que abundan las his¬ 
torias originales. Si en 
un principio, éstas no 
aparecían sino ocasional¬ 


mente, hacia el capítulo Akane adora a su 
30 vienen a convertirse sabe es 9 ue éste es 
en norma, y doblan en “o^ahashi 
número a las historias - 


Ésto no impide que cada nuevo volu¬ 
men recopilatorio del manga que aparece 
en el mercado se convierta en best-seller. 
El público televisivo, quizá más voluble, se 
ha cansado de la reiterada utilización de 
unos argumentos de¬ 
masiado similares,y las 
aventuras animadas de 
Ranma continúan, pero 
en el terreno más limita¬ 
do del OVA. Para di¬ 
ciembre de este año está 
programada la apari¬ 
ción, simultánea en Ja¬ 
pón y los Estados 
Unidos, de sus dos pri¬ 
meros capítulos para la 
venta directa en video; 
su título: Buscando a 
Shampoo Desesperada- 


aparecidas previamente 
en el manga. También existen grandes 
alteraciones en el orden de aparición de 
estas últimas, pero es éste un detalle que 
no tiene mayor importancia, dado que el 
planteamiento de la serie no es el de una 
de esas sagas monumen¬ 
tales estilo Dragón Ball, 
donde una situación 
conduce a la siguiente y 
se basa en la anterior, sino 
que se apoya principal¬ 
mente en los personajes. 

Y ésta es la principal 
virtud y el mayor defecto 
de Ranma. La autora 
basa su humor exclusiva¬ 
mente en sus personajes 
y la interacción entre ellos. 
_11_ Estos personajes están 

© Rumiko desde un P rinc 'P'° P er * 

Takahashi & fectamente definidos, y 

Shogakukan inc. apenas evolucionan a lo 

largo de la serie; no por¬ 
que Takahashi no sepa 
hacerlo, sino porque su talento y su ex¬ 
periencia con obras de simila/es caracte¬ 
rísticas le permiten crear s.eres únicos y 
memorables sin necesidad de adaptación. 
Por esta razón, la serie ha llegado a un 
punto de saturación de personajes «fijos» 
que dificulta el ulterior desarrollo. 


cerdíto; lo que no mente. Según la escasa 
en realidad Ryoga información filtrada, el 

& Shogakuto. me. diseñ0 de personajes y 

- la animación son de 

superior calidad. 

En cuanto al tratamiento que Antena 3 
da a la serie, es poco menos que vergon¬ 
zoso, aunque es algo a lo que, desafortu¬ 
nadamente, estamos acostumbrados. El 
hecho de que en tres ocasiones se anun¬ 
ciara en falso su emisión podía hacer pensar 
que la cadena creía tener algo bueno entre 
manos, una serie de culto merecedora del 
máximo respeto, pero esta impresión se 
mostró falsa cuando finalmente emitió el 
primer episodio sin previo aviso. Situada en 
la franja horaria de las mañanas, su horario 


de emisión ha oscilado entre las ocho y las 
diez, algo curioso para una audiencia emi- 
néntemente infantil/juvenil durante la 
temporada escolar. Quizá por un índice 
de audiencia insuficiente, la privada ha de¬ 
cidido liquidarla lo más rápido posible y 
actualmente pasa dos capítulos por día. 

También hay que mencionar el aparta¬ 
do de la censura, podemos encontrarnos 
con episodios que, una vez librados de 
escenas que pudieran resultar dañinas para 
la moral de nuestros jóvenes, alcanzan a 
duras penas 
dieciseis mi¬ 
nutos (cuan¬ 
do la duración 
media de un 
producto de 
este tipo, sin 
contar las ca¬ 
rátulas, suele 
rondar los 
veinte). Y otra 
cuestión es la 
del doblaje; 
los traducto¬ 
res no han 
sabido verter 
la riqueza de 
registros y matices que caracteriza a la va¬ 
riada galería de personajes en los que, 
como dije, se basa la serie. Por poner un 
ejemplo evidente, Ranma-chica habla en 
femenino cuando se refiere a sí mismo, 
aún cuando es crucial 
para el personaje que 
él se considera un chi¬ 
co independientemente 
de su estado. Sólo 
queda mencionar que 
han desaparecido has¬ 
ta el momento capítu¬ 
los; veremos qué 
número se alcanza al fi¬ 
nalizar la serie. 

Hay dos largome¬ 
trajes de Ranma 1/2. El 
primero se titula Gran 
combate en Nekonron, 
y se trata de una suerte 
de parodia de Los Ca¬ 
balleros del Zodíaco. 

Como ocurría en la obra 
de Masami Kurumada, 
nuestros amigos han de 
superar una serie de 





Rumiko Takahashi & Shogakukan, Inc. 


obstáculos (santuarios, palacios, etc...) si¬ 
tuados a lo largo del camino que conduce 
a la guarida del malvado, a fin de salvar 
a la chica. En esta ocasión es el príncipe 
Kirin quien tiene secuestrada a Akane en 
su castillo Nekonron. 

El segundo largometraje se titula Batalla 
en el mundo encantado. En él, Ranma y 
los demás naufragan, quedando varados 
en una isla desierta. Al poco tiempo, las 
chicas (todas vestidas con minúsculos bikinis) 
comienzan a desaparecer misteriosamen¬ 
te, para desolación de sus novios/prome¬ 
tidos/pretendientes. Todo es obra de la 
magia del Príncipe 
Toma, que busca espo¬ 
sa y organiza una com¬ 
petición para elegirla. 

También hay dispo¬ 
nibles (en Japón) dos 
OVAs musicales, con 
videoclips, karaokes, 
etc... protagonizados 
por los héroes de la 
serie. 

Y por último una co¬ 
lección extremadamen¬ 
te limitada de OVAs que 
se distribuyen exclusiva¬ 
mente entre los miem¬ 
bros del Kitty Animation 
Fan Club, club de fans 
del estudio responsable 
de la animación de 
Ranma 1/2. 

Ramón Peña 
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AKANE TENDO 
Tiene 16 años, es una experta 
luchadora de kempo y no 
sabe cocinar. De carácter 
algo difícil, Akane se muestra 
muy independiente. Es la 
prometida de Ranma. 


SOUN TENDO 

Padre de Akane, Nabiki y 
Kasumi, Soun es un maestro 
de artes marciales, y regenta 
una escuela de kempo, 
escuela que espera hereden 
su hija Akane y Ranma. 


NABIKI TENDO 
A sus I 7 años Nabiki es una 
experta chantajista. Es capaz 
de sacar dinero de cualquier 
situación. Vender fotos de 
Ranma-chica desnuda es su 
ocupación más rentable. 



KASUMI TENDO 
Es la mayor de las tres 
hermanas Tendo, y la más 
responsable. Tiene I 9 años y 
ya es toda una ama de casa. 
Se preocupa por todos, es un 
poco la "mamá" del dojo. 


HAPPOSAI 

Maestro de Genma y Soun, 
Happosai es un viejo verde y 
un descarado. Su principal 
diversión es robar ropa 
interior femenina. 


COLOGNE 

Es la abuela de Shampoo, y 
divide su tiempo entre su 
restaurante y sus intentos de 
casar a Ranma con Shampoo. 
Experta luchadora, intenta 
transmitir su saber a Ranma. 



UKYO KUONJI 

Ukyo fue la primera 
prometida de Ranma, pero la 
cosa acabó mal por culpa de 
Genma. Años después, Ukyo 
reencuentra a Ranma y hacen 
las paces. 


KODACHI KUNO 

Gran gimnasta, Kodachi está 
enamorada de Ranma- chico, 
pero es enemiga de Ranma- 
chica. Podréis reconocerla 
por las rosas negras que 
acostumbra a llevar. 


TATEWAKI KUNO 

Es el campeón de kendo de 
su escuela, y tiene cierta 
facilidad para caer 
enamorado de la primera 
chica que ve. Alterna su 
pasión entre Akaney Ranma. 



NODOKA SAOTOME 

Es la madre de Ranma, y tiene 
la molesta fijación de querer 
que su marido y su hijo se 
hagan el harakiri por impuros. 
Lleva siempre las' espadas 
necesarias. 


BAKE-NEKO 

Es un enorme gato fantasma, 
eternamente en busca de 
una esposa. Vive en el interior 
de Maomoorin, un enormey 
legendario cascabel que 
Shampoo regaló a Ranma. 


EL GUIA 

Es el vigilante de Jusenkyo 
(Cho-shuan-shan), la región 
de las lagunas encantadas. 
Hay 1 44 en total y nuestro 
paciente amigo cuida de 
todas ellas. 



D urante un entrenamiento, en la leja¬ 
na región china de Jusenkyo, nuestro 
héroe cayó en una laguna llamada 
"Nyanniichuan" en la cual se había ahogado 
una niña 1.500 años antes. Ahora, cada vez 
que Ranma se moja con agua fría, se trans¬ 


forma en una chica, y para volver a la nor¬ 
malidad necesita mojarse con agua caliente. 
El/ella es un gran campeón de kempo y 
divide su tiempo entre la escuela y sus 
entrenamientos. Está prometido a Akane, la 
hija del mejor amigo de su padre. 



E s el padre de Ranma, y también se cayó 
en una de esas lagunas mágicas. En su 
caso fue en la "Shonmaoniichuan", en la 
que, 2.000 años antes se había ahogado un 
oso panda. Al contrario que a Ranma, no le 
molesta nada transformarse en panda. 


Frío y calculador, cuando era joven acordó 
con su amigo Soun, que sus hijos se casarían 
y regentarían la escuela de artes marciales de 
éste. Durante sus transformaciones, Genma 
no puede hablar y se comunica con pancartas 
de maderá. 



E s el rival de Ranma desde que, en la 
escuela, quedó con él en un descampado 
para batirse. Su sentido de la orientación 
es un desastre y tardó cuatro dias en encon¬ 
trar el sitio. Ranma se había marchado a China 
para entrenarse, y ni corto ni perezoso, le 


siguió hasta la región de Jusenkyo. 

Una chica que perseguía a un panda le 
empujó sin querer, y le tiró a la laguna 
"Heitouenniichuan", en la que 1.200 años antes 
se había ahogado un cerdíto negro. 
Adivináis el resto ¿no?. 




hampoo forma parte de un clan en el 
que, si eres vencido por una chica (y 
tú eres chica) deberás perseguirla has¬ 
ta poder vengarte, y si te vence un chico 
deberás casarte con el. En el torneo anual 
de su pueblo, Shampoo cayó derrotada por 


Ranma-chica, y enamorada de Ranma-chico. 
Más tarde, reinicia su entrenamiento en cierta 
región china que todos conocemos, cayen¬ 
do en la laguna llamada "Maoniichuan", en 
la que 1.800 años antes se había ahogado 
una gata... 



M ousse está perdidamente enamorado 
de Shampoo, pero ésta no le hace 
caso. Creyendo que Ranma es un rival 
en su amor hacia Shampoo, le desafía a un 
duelo, del que sale derrotado. 

Decide desplazarse a China a... bueno ya 


sabéis a donde, y durante el entrenamiento, 
y debido a que nuestro amigo es un poco 
patoso y algo cegato, tropieza y cae en una 
laguna llamada "Yaazuniichuan" en la que, 
1.300 años antes, había perdido la vida un 
ganso... 



E l pobre de Taro, es el único que no 
se desplazó por voluntad propia a la 
región china de marras; nació allí, y 
para su desgracia, el que ayudó en su parto 
fue Happossai. A éste no se le ocurrió otra 
cosa que bautizar al chico con agua de cier¬ 


ta laguna, y claro, luego pasa lo que pasa. 
Taro puede convertirse en un ser mezcla de 
Toro, de anguila, de ave y de mono. Busca 
vengarse del desaprensivo que le ha echo 
tal faena, y cuando consigue dar con el 
paradero de Happossai... 
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E n esta corta historia (dos volúme¬ 
nes que totalizan 450 páginas), 
Rumiko Takahashi adopta un estilo 
más cercano a Maison Ikokku que a 
Urusei Yatsura, es decir, relativamente 


realista. EJ humor se mantiene, aunque 
de manera discreta, lejos del delirio de 


otras series. 

Un joven boxeador 
japonés, Kosaku Ha- 
tanaka, se confiesa a 
una joven y bonita 
religiosa, que ha to¬ 
mado el nombre de 
Sor Ángela. Kosaku 
está enamorado de 
ella, y ésta no parece 
insensible a ello... pero 
su vocación le impide 
decir la verdad. 

Por contra, le alien¬ 
ta y le ayuda mo¬ 
ralmente en sus 
entrenamientos y sus 
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En One Pound 
Gospel, Takahashi 
continua tratando 
sus temas favoritos; 
romanticismo y hu¬ 
mor, pero de forma 
más controlada, más 
comedida. 

© Rumiko Takahashi 
& Shogakukan, Inc. 


combates. Y lo necesita, lo más duro 
para él es tener que soportar el severo 
régimen que le impone su entrenador 
(kaisho, el presidente). Este régimen 
pretende hacerle conseguir y mantener 
su peso para mantenerle dentro de su 
categoría.De ahí el título; una sola libra 

- puede hacerle pasar 

de una categoría a 



UNA 

LIBRA 

Una obra 
intimista, 
con leves 
toques de 
humor, y 
una ligera 
carga 
melodra¬ 
mática 


Kosaku Hatanaka. 

© Rumiko Takahashi & 
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otra. Kosaku cede a 
menudo, y come a 
escondidas a pesar de 
la estrecha vigilancia 
a la que es sometido. 

La historia se desa¬ 
rrolla en torno a los 
combates, cinco en 
total, cada uno con¬ 
tra un contrincante de 
personalidad bien 
definida. 

El primer combate, 
enfrenta a Kosaku 
contra Akashiro (gato 
rojo), un bestia de 
mediana edad. Ko¬ 
saku acabará lleván¬ 
dose la victoria, no sin 
_ dificultades. 

El segundo comba¬ 
te se desarrolla contra un adversario 
mediatizado, tan joven como él, Futaro 
Amegusa. Futaro tiene la molesta ma¬ 
nía de ponerse ojos a la virule chocan¬ 
do accidentalmente con los puños de 
Kosaku, quien tras un encarnizado 
combate, le vuelve a ganar. 

En el siguiente, Kosaku se enfrenta a 
un peso welter, lo que le da diez kilos 




de diferencia con 
él, que es peso 
ligero. Shokyo 
Onimaru (Démon 
Rond) es un 
hombre de me¬ 
diana edad, un 
futuro padre, de 
facciones un 
tanto toscas. Su 
hijo nacerá al fi¬ 
nal del combate. 

La lucha es dura, 
y los dos con¬ 
trincantes acaban 
por caer al mis¬ 
mo tiempo. Kos- 
aku consigue 
ponerse en pie 
antes del final del 
conteo y gana el 
combate. 

En el cuarto 
combate ha de 
enfrentarse a un 
antiguo adversa¬ 
rio, convertido en 
camarero de un 
restaurante. Taro 
Matsusaka. Cua¬ 
tro años antes, durante un combate, 
Kosaku golpeó a Taro con tal fuerza 
que le envió contra las cuerdas del ring, 
haciéndole saltar el protector, y de paso 
algunos dientes. Desde entonces. Taro 
lleva una dentadura postiza y cultiva 
un tenaz rencor, que disimula bajo 
sonrisas de oreja a oreja. Pero, y a pesar 
de su empeño. Taro pierde su combate 
con Kosaku y recibe el mismo golpe 
que cuatro años antes. 

El problema de Raisu, último adver¬ 
sario de Kosaku, es su absoluta falta de 
seguridad. Tímido, de carácter débil, no 
da la talla ideal de boxeador. Sin em¬ 
bargo conseguirá .gracias a Kosaku,sacar 
fuerzas de flaqueza y vencerle. 

Concluyendo, esta historia de amor 
imposible, narrada al ritmo de los com¬ 
bates, es una excusa para mostrarnos 
personajes creíbles: Onimaru, el futuro 
padre, Matsusaka el sirviente, entre¬ 
nándose duramente en pos de una 



revancha. Raisu, el electricista 
acomplejado que se revela sobre el ring, 
etc... Rumiko Takahashi no se limita a 
presentarnos una galería de adversa¬ 
rios fantoches, destinados a poner a 
prueba al protagonista principal. Nos 
presenta a seres humanos, que sufren 
y sangran cuando se les golpea. No 
hay buenos o malos, sólo adversarios 
que llevan una vida normal, todos 
amateurs. Los combates son realistas, 
al contrario que en Ranma 1/2, por 
ejemplo. 

Pero los personajes principales siguen 
siendo Kosaku, el joven valor, que lu¬ 
cha tanto contra el hambre como con¬ 
tra sus adversarios, y la bonita Sor 
Angela, dividida entre amor y vocación. 

Philippe Lhoste 



Sor Ángela, atada por el estricto código religioso debe 
refrenar sus sentimientos. 

© Rumiko Takahashi & Shogakukan, Inc. 
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